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Public workshop: Co-creating fiction, imagining futures: challenges for 






































































































































































































































































































































































































































7. Conclusions: “Plugin Narratives: co-creating fiction, imagining 












































Guidelines: Key elements and challenges for designing a community-based 






















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































Appendix 2: Plugin Narrative Kickoff Event - full notes 





























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































Appendix 4: Pilot Project Blueprints - Holding Back the Tides 
 
Overview 
These high­level plans describe a project intended to be implemented in Newhaven in 
2015/16. Newhaven is a small coastal town in the South East of England. The area has 
suffered from flooding in recent years, and this is expected to increase as a result of 
ongoing climate change. Newhaven and the surrounding area were chosen as a pilot 
community for a recent InterReg IV project, Coastal Communities 2150, which aimed to 
help coastal communities better understand the risks of climate change and encourage 
them to contribute to the decision making process around coastal management. This 
project has now finished, but the environment agency, and the local community group 
formed for this project, are keen to find new ways to engage with citizens in the local 
area on these issues. 
 
Future Scenario: Newhaven 2150 – Water’s Edge 
“A radical plan was put in place in 2020 to no longer hold back the water, and to let 
nature take its course. Rising sea levels and a lack of consensus on how to deal with 
this, combined with ever­shrinking budgets  to leave no other option. The tides began to 
encroach upon the town, and the activity was accelerated in 2028 when the sea wall 
began to collapse.” 
 
 
Newhaven 2150? Visualisation from Coastal Communities 2150 project 
http://www.fusiongfx.com/EA/sussexouse/ 
 
Participants will be transported to a future version of the town through various calls to 
creative action and online activities, with some ‘physical world’ objects acting as a hook, 
a reminder and as an entry point to the narrative, located in different places in 
Newhaven. Different events would connect the unfolding of the narrative with everyday 
life and particular local events and holidays, thus facilitating interconnections between 
the everyday and the fictional future story. Different possible options regarding sea walls 
and further environmental problems would be proposed and be turned into calls for 
action, discussion and potential narrative twists and turns (i.e. tsunami alerts, 
salinization of rivers, dangerous cliffs adding danger of shipwrecks or introducing 
mysteries regarding clandestine pirate economy). As the project progresses, 
participants will be transported back to the past, and offered the opportunity to change 
the future through their contributions and suggestions on what could have been done 
differently. There will also be an opportunity for participants to vote on which approach 
to take, and to be returned to 2150 to see the impact of their decisions. 
 
The physical links will include objects reminiscent of future scenarios left by the tides 
(with QR codes embedded linking to stories connecting past, present and futures), 
urban objects from the future (i.e. signals and warning poles reminding level rises and 
safety zones), street art on environmental issues, future news pieces recalling how the 
city has suffered from changes in its landscape, economy and everyday life, future 
tour­guides taking tourists and experts into a trip through memory lane in a time before 
the tides, stories about the new channel economy (life in boats, floating markets, 
sports…), re­imagining public transport, collective mapping of the area in different future 
moments.  
 
Engagement activities 
 
Face to face activities 
ズ Workshops in local schools, including writing postcards from the future 
ズ Interactive events in public spaces, e.g. harbour, market 
ズ Installations and information in community centres 
ズ Performative activities and events. 
ズ Future design and ‘hackathon style’ workshops to work on the design of objects 
and to teach how to create simulations and other kind of digital content regarding 
the project (through Minecraft or other user­friendly tools that could also foster 
intergenerational communication having children or teens as teachers). 
 
Online activities 
ズ Transmedia/ ARG activities through social media. 
ズ Development of simulations and other digital storytelling activities through social 
media. 
 
Promotional activities 
 
Promotional content to be produced to be disseminated through different media, prior to 
the official launch of the experience. This should serve as a warm up but also as a way 
to begin the conversation with the community.  
 
The different promotional activities should be carefully planned and include either online 
media, public spaces and also urban spaces. As far as time and budget allows, part of 
this promotional content should be connected to a ‘kickoff’ story (i.e. a webseries, with a 
limited print run) that could be used to set the tone, to introduce the premise, to present 
some potential narratives and characters and to raise expectation. It is important that 
any promotional content needs to keep possibilities open and maintain a coherence.  
 
Facebook, Twitter, Instagram and Tumblr accounts should be opened beforehand with 
similar aims. Tagging digital promotional content is also important as tagging will 
eventually become necessary for giving visibility to user­generated content. 
 
Data collection 
 
A plan for different kinds of data collection for research purposes must be designed, in 
order to make sure quantitative data collection coming from social media activity, as 
well as content analysis, online activity accounts through digital ethnography, 
information flow networks analysis and  to facilitate observation and participants’ 
accounts through in depth interviews. 
 
Outputs 
 
Different objects designed by participants, media content related to narrative activities 
(fiction, false documentaries, factual pieces connected to current and past situations, 
transmedia experiences), illustration, simulations, collective artworks, etc., would be 
produced and could become part an exhibition on the futures of Newhaven. 
 
A collective gathering of the voices of Newhaven, together with selected outputs could 
be turned into a documentary on environmental concerns in the area. 
 
A guideline for policy actions in the near future should be informed by the concerns and 
positions expressed through creativity in the context of the project. 
 
A conference on environmental change/ futures and engagement social experiences 
could be held in Newhaven after the pilot has been conducted. 
